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Vertragliche Vereinbarung Uber die Nutzungslizenz des SUPERTRACKs: 

Der Uzenznehmer Ist berechtigt, das Programm auf einer einzeinen Anlage einzusetzen, 

Der Lizénznehmer tst nicht berechtigt, das Programm zeltgleich auf zwel verschiedenen Aniagen zur Anwend- 
urig zu bringen, 

Der Lizenznehmer ist alcht berechtigt, das Programm In irgendeiner Welse selbst oder durch Dritte zu ver 

Andern, Das Programm dart nicht koplert werden. Dritten gegenUber dart das Programm nur iInsowell zuging- 
lich gernacht werden, als dies zur Nutzung unbedingt erforderlich Ist. Alle Punkte dieser Verelnbarung mUs- 


sen von dieser ciritten Persom anerkannt werden, 


Die Bedientingsanleltung dartweder ganz noch tellwelse in Irgendelner Form (durch Fotokople, Mikrofilm, 
Datentrager oder ein anderes Verfahren) reproduziert werden, 


Bel der Herstelluiig des Programmes und dessen Dokumentation wurde mit grépter Sorgfalt vorgegangen, 
um die Richtigkelt und Funktionsfahigkelt zu gewahrletsten. Oa jedoch standig Verbesserungen und Nacivar- 
belten an dor Software vorgenommen werden, kénnen Autor und Hersteller kelne Hafiung oder Gewahrielatung 
bbernehmen 


Die Lizenz zur Nutzung des Programmes erlischt, wenn der Kunde gegen die Vorilegenden Lizenz-Besiimriur 
gen verst6pt, 


Gerichtsstand ist Hamburg 
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l. EINLEITUNG 
I. 1. Vorwort 


Man kann wohl ohne Ubertreibung den SUPERTRACK inzwischen ) 
als den Standard unter den Commodore Sequenzern bezeichnen. 
Sein Erfolg ist das Ergebnis der konsequent einfachen und logischen 
Handhabung, die sich an dem Tonband-Vorbild orientiert, sowie der 
groBen Leistungsfahigkeit. Um einige Stichpunkte zu nennen: Mu- 
sical Quantize riickt die Noten so zurecht, wie man es sich als 
Musiker eigentlich denkt, die Datenreduktion sorgt fiir eine dkono- 
mische Speichernutzung, der Song-Mode erlaubt  schnellstes 
Arrangieren, der Event-Editor das Verandern jedes einzelnen De- 
tails, das Delay prizise Timing-Positionierung, der Song Position 
Pointer die professionellste Art der Synchronisierung (SMPTE) und 
vieles mehr. 
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das Delay prazise Timing-Positionierung, der Song Position Pointer 
die professionellste Art der Synchronisierung (SMPTE) und vieles mehr. 


Das SUPERTRACK-ROM beseitigt nun - auf vielfachen Wunsch - 

die langen Ladezeiten und verwandelt den C64 in einen "Hardware- 
Sequenzer", ohne dabei den Vorteil des iitbersichtlichen Bildschirms 
aufzugeben. Das erforderliche Midi- Interface ist bereits integriert: 
SUPERTRACK-ROM einstecken, einschalten und losspielen. 


Fiir alle Anregungen un Ermutigungen méchte ich mich vielmals be- 
danken, 


Gerhard Lengeling, Juli 1987 
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I. 2. Wenn Sie Computerlaie sind... 


..dann macht das nichts. Sie brauchen sich kein Spezialwissen tiber 
Computer anzueignen, kein "Basic" oder sonst eine Programmier- 
sprache zu lernen und auch nicht Informatik zu studieren. Damit Sie 
sich das alles sparen und dennoch die Computertechnologie nutzen 
kénnen, haben Sie sich dieses Programm gekauft. Mit dessen Hilfe wird 
Ihr Computer zum Sequenzer. Lernen Sie den Umgang dem Sequenzer 
genauso selbstverstdndlich wie Sie es bei einem neuen Fernseher tun 
wiirden. Uberschrift dieses Schriftstiickes ist deshalb mit gutem Grund 
"Bedienungsanleitung" und nicht "Informatik- Leistungskurs". 
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Einige grundlegende Bemerkungen zu Computern vorneweg: Ihr Sinn 
sollte darin liegen, dem Benutzer die Arbeit zu erleichtern, Zeit bei den 
unwesentlichen Dingen zu sparen und dadurch die Konzentration auf 
das Wesentliche zu lenken. Beim Einsatz zur richtigen Zeit an der 
richtigen Stelle in der richtigen Weise tut er es auch. Durch die hohe 
Leistungsfahigkeit eines Computersystems ist die Art der Anwendung 
jedoch auferordentlich vielseitig, es kann deshalb etwas Uberlegung 
erfordern, in welcher Weise Sie Ihr System nutzen. Die nachfolgenden 
Erlduterungen sollen dabei helfen. Da die Verstindigungssprache der 
Technologie Englisch ist, sind viele Wortneuschépfungen ebenfalls 
Englisch. Manche lassen sich gut tibersetzen, andere weniger. Der 
Autor dieser Anleitung hat viel Zeit damit zugebracht, sich Gedanken 
dariiber zu machen, ob Worte wie "Tonhdhenbeugerad" sinnvoll sind, 
oder ob nicht der gebrduchliche Ausdruck "Pitch Bend" inhaltlich besser 
zu verstehen ist. Da das Verstdndnis durch Wortneuschdpfungen in Form 
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von Erstiibersetzungen erschwert wird, werden gebrduchliche englische 
Begriffe deshalb benutzt, eine sprachliche Mischung ist deshalb schwer zu 
vermeiden. 


Ein Sequenzer war vor 10 Jahren ein Geriit, das automatisch schritt- 
weise eine Tonabfolge eines Synthesizers steuert. Seine Weiterentwick- 
lung bis heute schlieBt eine vielfach héhere Aufldsung und verbesserten 
Bedienungskomfort wie eine extrem vereinfachte Eingabe der Ton- 
abfolge, das Einspielen, ein. Als Verstehenserleichterung dient ein Ton- 
bandgeriit als Vergleich oder Vorbild, mit einem wichtigen Unterschied: 
Ein Tonbandgeriit nimmt die Téne als akustisches Signal selbst auf, der 
SUPERTRACK hat im Gegensatz dazu mit den alten Sequenzern noch 
das Grundprinzip gemeinsam: es werden Synthesizer aller Art mit In- 
formationen tiber angeschlagene Noten gesteuert, so daB diese den ei- 
gentlichen Ton immer neu erzeugen. Midi-Sequenzer haben einen groBen 
prinzipiell bedingten Nachteil gegeniiber Tonbandgerdten: es kénnen nur 
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Midi-Gerdte angesteuert werden. Bei allen Instrumenten jedoch, die 
mit einer Midi-Buchse ausgestattet sind, erdffnen sich fiir den Einsteiger 
geradezu unglaubliche Méglichkeiten des Eingriffs in die Komposition. 
Die Manipulation und Korrektur jeder einzelnen Note, der Bedienungs- 
komfort, die nachtrdgliche sofortige Austauschbarkeit von Kldngen, ein 
Re-Arrangement innerhalb von Sekunden, Autokorrektur fiir exaktes 
Timing, usw..., die Liste laBt sich lange fortsetzen. Die Klangqualitdt ist 
dabei vdllig identisch zum Original, denn die Instrumente werden 
"live" mit Note-An und Note-Aus Befehlen gesteuert, der Ton wird also 
immer neu erzeugt. 


Aber im Moment ist der C64 ein normaler Computer und (noch) kein 
Sequenzer. Man muB sich zundchst mit profanen Dingen wie der 
Hardware befassen, also all das, was man anfassen kann und das zur 
technischen Austattung gehdrt. Dazu das Midi-Interface bzw. das 
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SUPERTRACK-ROM mit eingebautem Midi-Interface, das die Ver- 

bindung zu den Synthesizern herstellt, in den sogenannten Expansion 

Port des ausgeschalteten C64 einstecken: von vorne betrachtet hinten 

rechts. AuBerdem das Netzteil, das Floppy-Laufwerk fitr die Pro- 
grammdiskette und den Fernseher oder Monitor entsprechend der 

Commodore Bedienungsanleitung verkabeln. Bei der Midi-Ver- 

kabelung jeweils IN mit dem OUT des anderen Geriites verbinden, dazu 

werden zwei Midi-Kabel bendétigt. Den angeschlossenen Synthesizer auf 
Midi-Kanal 1 stellen, zusdtzliche Midi-Expander auf die anderen 15 / | 
Midi-Kanédile verteilen und jeweils von Midi- THRU nach Midi-IN verket- 

ten (bzw. sogenannte THRU-Boxen verwenden). 


Sobald der Computer eingeschaltet wird, ist der Sequenzer beim 
SUPERTRACK-ROM innerhalb weniger Sekunden betriebsbereit, ilber- 
springen Sie in diesem Fall den folgenden Abschnitt. 
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Bei der Diskettenversion muB dann die Einschaltmeldung des C64 
("COMMODORE C64 BASIC... READY") auf dem Bildschirm zu 
sehen sein. Jetzt muB das Programm geladen werden, dies ist der Vor- 
gang, der den Computer in einen Sequenzer verwandelt: 

-Computer und Floppy-Laufwerk einschalten, 

-Programmadiskette in das Floppy-Laufwerk einlegen, 

-am Computer LOAD"*",8,1 eintippen und RETURN driicken. 

Jetzt muB das Laufwerk anlaufen, der Bildschrim geléscht werden und 
nach ca I-2 Minuten das Programm geladen sein. Bei Problemen even- 
tuell zusdtzlich angeschlossene Drucker ausstecken, das C-LAB Midi- 
Interface wihrend des Ladevorgangs auf "OFF" stellen, bei den Inter- 
faces anderer Hersteller die Midi-Verbindung wéahrend des Ladens 
lésen. Vor jedem Versuch immer Computer aus- und wieder einschal- 
ten, dies ist ein normaler Vorgang und schadet neben der mechanischen 
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vegetal 
sa LiL0440UAAA LANA CONGKA OA g cepa acennci Nata 


Beanspruchung des Netzschalters nichts. (Anmerkung: Es kann sein, 
daB beim erstmaligen Starten eine Frage nach Ihren Namen auf dem 
Bildschirm erscheint. Geben sie ihn dann ein und RETURN-Taste 
driicken, weitere Fragen gef. beantworten, z.B. mit “y". AnschlieBend 
aus- und wieder einschalten und neu laden.) 


Mit Erscheinen des Sequenzer-Bildes mit den 16 Spuren und einem . 
blinkenden Cursor ist das System betriebsbereit. Ein Cursor ist eine auf | 
dem Bildschirm dargestellte Markierung, die mit Hilfe der Cursortasten 
(rechts unten am Computer) verschoben werden kann. Er dient zur 
Auswahl von Parametern, eine beschreibende Zahl einer Funktion. 


Durch Eingabe eines Buchstabens kénnen Befehle erteilt werden, eine 
Ubersicht erhalten Sie durch "H" (Hilfe) oder unter dem Kapitel "Kurz- 
anleitung". Gehen Sie jetzt schrittweise entsprechend der Bedienungs- 
anleitung ab dem Punkt "Aufnahme" vor. Probieren Sie die Funktionen 
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nach und nach aus. Es ist keinesfalls notwendig, diese alle zu beherr- 
schen. Mit zunehmender Erfahrung mit dem System werden Ihnen 
einige sehr wichtig erscheinen und Sie werden diese hdufiger benutzen. 
Unbedingt notwendig ist die Aufnahme, die Wiedergabe, das Speichern 
und das Laden. Als ndchstes sollten Sie die Funktionen Quantisierung 
(Musical Quantize), den Song-Modus und den Event- Editor ("E" fiir Edit 
driicken) ausprobieren. 


Die Diskette ist der Datentréger. Sie sollten sich fiinf oder zehn Disket- 
ten guter Qualitdt kaufen, am besten “Double Density". Eine neue 
Diskette muB vor der ersten Benutzung formatiert, d.h. fiir die Datenauf- 
zeichnung vorbereitet werden: siehe "V.5. Formatieren...". Behandein Sie 
die Disketten sorgfaltig, nicht knicken, kein Schmutz, kein Staub, keine 
Fliissigkeiten, keine magnetischen Felder (Lautsprecher, Netzteile)/ 
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Das Abspeichern der Songs geschieht in sogenannten Files. Ein File ist 

ein abgeschlossenes Datenpaket auf der Diskette mit einen Namen, den 

Sie sich beim Abspeichern ausdenken kénnen. So kénnen beim Laden 

von Songs in den Sequenzer die Stitcke unterschieden und 

‘ wiedererkannt werden. Das Abspeichern sollten Sie regelmdBig auch 
: wahrend des Arbeitens tun, z.B. durch Anftigen einer Versions- 

nummer an den Song-Namen, da jeder Stromausfall den unwider- 

ruflichen Verlust der Daten im Computer zur Folge hat. Von Zeit zu Zeit 

] 


auch Sicherheitskopien der Songs auf einer anderen Diskette zusdtzlich 
abspeichern. Dieser minimale Zeitaufwand kann Ihnen sehr viel 
Nerven und Zeit ersparen. Das Abspeichern war nur dann erfolgreich, 
wenn am Ende keine Fehlermeldung (Error) auf dem Bildschirm er- 
scheint. Mégliche Fehler sind: 


- "File exists". Vermeiden Sie doppelte Filenamen, gleiche Namen fiir 
verschiedene Dinge verwirren Mensch und Maschine. 
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(Anmerkung: Durch das Voranstellen des "Klammeraffen" und 
Doppelpunkt vor den File-Namen kann ein alter Song durch einen neuen 

ersetzt werden. Aus Sicherheitsgriinden wird ausdriicklich von der 
Benutzung dieser Funktion abgeraten.) - "Disk full". Sie miissen eine 

neue Diskette benutzen, deshalb immer formatierte Disketten vorriitig 

halten. Léschen von Files ist auch méglich (siehe unter "V.5 Forma- : 
tieren und andere Disk-Kommandos"), aber nicht mehr riickgdngig zu 

machen, also Vorsicht. 


- "Drive not ready". In diesem Fall am besten das Floppy- Laufwerk 
(nicht den Computer!) aus und wieder einschalten und erneut abspei- 
chern, gegebenenfalls mit einer anderen Diskette. 


- bet anderen Fehlern wie z.B. "Write Error" oder "Read Error" eine 
andere Diskette benutzen, oder gef. das Floppy- Laufwerk aus und wieder 


¢ 
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einschalten. Bei sorgfaltiger Behandlung der Disketten wird dieser Fehler 
praktisch nie auftreten, andernfalls muB das Floppy-Laufwerk beim Fach- 
handler gewartet werden. 


Vielleicht erscheint Ihnen dies alles sehr kompliziert, aber bitte be- 
denken Sie dabei, daB mit den Moglichkeiten und der Flexibilitat eines 
Systems zwangsldufig auch die Fehlerméglichkeiten steigen. 


Einige wichtige Begriffe des Programmes: 


Der SUPERTRACK hat 16 Spuren, jede Spur kann genau eine 
Sequenz abspielen. Jeweils 16 Sequenzen sind zu einem Pattern zu- 
sammengefaBt. Es steht in Ihrer Wahl, was ein Pattern sein soll. Es 
kann z.B. eine Strophe, ein Refrain, eine Einleitung, ein ganzes Stitck 
oder nur eine Note sein. Den Sequenzer interessiert dabei nur die Pat- 


|. EINLEITUNG a | wil 


(VNUANANENECASENCANADAUQULAAGANOEDAGAUEAANAGAAUSAUALUGAAAUGAUAUAEAAAAA GANGA EATON AGANSAAAESUTULUA LAAN SUNDA OSORNO aA ATA ca eek a eee tata see ceh Lda ae de ee et aesaaneeceiaassebease taney: 


i Au dUnueviOUU aNd ended eden andaataetentied enna 
Lae eh [AU ucduaanabanenatti tan 
ii 


ternldnge. Insgesamt stehen 63 Pattern zur Auswahl, damit kénnten 
theoretisch insgesamt 63* 16 unterschiedliche Sequenzen eingespielt werden. 


Die Pattern kénnen im Song-Modus in einer willkiirlichen Reihenfolge, 
mit einer Art Schneideeinrichtung, abgespielt werden. Dazu steht eine 
Song-Table mit 255 Positionen (oder Songschritten) zur Verfiigung. 
Einzelne Spuren kénnen in der Mute-Table (oder Play-Table) abhdngig 
von der Position stummgeschaltet werden. Dadurch muB das gleiche 
Pattern nicht immer genau gleich klingen. 


Unter Quantisierung (Quantize, Autokorrektur) versteht man 
allgemein eine Stufen- oder Rasterbildung. Speziell beim Sequenzer ist 
damit eine Verschiebung der eingespielten Noten gemeint, die ent- 
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sprechend eines zeitlichen Rasters von dem Programm so verriickt wer- 
den, das die Noten exakt auf musikalische Einteilungen anfangen. 


Die Synchronisierung ist notwendig, um verschiedene Abldufe gleich- 
schnell gekoppelt ablaufen zu lassen, z.B. Sequenzer und Tonband- 
gerdt. Notwendig dazu sind die Clock - Signale, die der Master sendet, 
vom Slave empfangen werden und diesen um einen festen Schritt (z.B. 
1/192 Note bei 48 Impulsen pro Viertelnote) weiterschieben. 


ll. PATTERNFUNKTIONEN 
ll. 1. Programm starten 


1. Midi-Interface bzw. SUPERTRACK-ROM in den Expansion-Port 
(von vorne gesehen hinten rechts) mit der Beschriftung nach oben ein- 
stecken. 

2. Computer und Synthi mit 2 Midikabeln (jeweils Midi-In mit dem 
Midi-Out des anderen Gerates) verbinden 

3. Computer einschalten. 

4, SUPERTRACK-ROM startet sofort, bei der Diskettenversion 
LOAD "*",8,1 eintippen und die "RETURN"-Taste driicken. 


ee a 
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Il. 2. Aufnahme (Record) 


Wahlen Sie mit den Cursortasten die gewiinschte Spur. Driicken 

Sie "R" fiir Record: es erfolgt ein 4/4-Vorzahler, dann startet die 
Aufnahme, der Rahmen wird rot, ein Metronomklick erfolgt iiber 
den Fernseh-Lautsprecher. Spielen Sie nun Ihr Keyboard. Nach 16 

Viertelnoten stoppt die Aufnahme automatisch. Diese Patternlange | 
kann durch den Parameter "Len" (Length) geandert werden (siehe auch | 
"Metrum"), | 


Die Aufnahme kann jederzeit durch die Return-Taste gestoppt wer- 
den, auch dann ist die Aufnahme erfolgt: die Spur im Pattern wird 
hellgriin. Der Computer nimmt alle Midi-Informationen auf: Noten 
mit Anschlagdynamik, Pitch-Bend, Programmwechsel, Modulations- 
rad, Breath-Control usw. (Ausnahmen: nicht aufgenommen werden 
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System-Exclusive Nachrichten, Echtzeit-Meldungen und aus Speicher- 
platzgriinden After-Touch). 


ll. 3. Wiedergabe 


Driicken Sie die Leerschritt-Taste. Der Sequenzer startet von vorne 
und man kann die Aufnahme horen. Die "Return'-Taste und die 
"RunStop"-Taste stoppt die Wiedergabe. 


Mit der "RunStop"-Taste wird die Wiedergabe an der aktuellen Posi- 
tion entsprechend des Zahlers fortgesetzt: "Continue"- Funktion. 
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ll. 4. Anschlagdynamik 


Bewegen Sie den Cursor auf die bespielte Spur und die Spalte "Vol" 
(Volume). Andern Sie den aktuellen Wert durch die "+" und’-" 
Tasten. Es erscheinen feste Werte von 1 - 15 und "Vel" (Velocity). 


den 15 Stufen eine reduzierte Dynamik (Compression 1:2) mit einer 
Verschiebung wiedergegeben. Dieser Parameter hat natiirlich nur auf 
anschlagdynamische Synthesizer eine Wirkung. 


| 
In der "Vel"-Stellung wird genau die eingespielte Anschlagstarke, bei | 
| 
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| ll. 5. Quantisierung 


Unter "Quantisierung" versteht man bei Sequenzern eine auto- 
matische Verschiebung unsauber eingespielter Noten entsprechend 
eines wahlbaren Rasters. 


Bewegen Sie den Cursor in die Spalte "QNT" (Quantize) einer be- 
spielten Spur. Durch die +/- Tasten kann die Quantisierung beliebig 
eingestellt werden. Bei 192 (= 1/192-Note) haben Sie die feinste Auf- 
l6sung ("Realtime" oder "Tonband"), andere Werte wie z.B. 16 (= 
1/16) oder 12 (Triole) quantisieren die Ausgabe dieser Spur. 


Es werden alle Midi-Ereignisse quantisiert. Wird der Ton-AN und 
der Ton-AUS auf exakt den gleichen Zeitpunkt korrigiert, entsteht 
ein extrem kurzer Ton. Dieser Effekt kann z.B. fiir Slap-Bass-Effekte ge- 
nutzt werden. 
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Diese Quantisierungsart ist beliebig umkehrbar, zusatzliche mu- 
sikalische Gesichtspunkte (z.B. eine unveranderte Notenlange) be- 
riicksichtigt jedoch nur die Funktion "Musical Quantize" (siehe unten). 


Die Quantisierung unbenutzter Tracks sollte besser auf "4" gestellt 
werden, dadurch kénnen sich Timing-Verbesserungen ergeben. 


ll. 6. Musical Quantize 


Diese Quantisierungsfunktion kann unabhangig von der Spurquan- 
tisierung aufgerufen werden. Musical Quanzize ist im Gegensatz zur 
Spurquantisierung nicht umkehrbar. In der Spalte QUA beliebigen 
Quantisierungswert wahlen und "Q" driicken. Dabei kann wie bei 
einer Drummachine z. B. bei Achtelnoten die Quantisierung "8" ein- 
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gestellt werden, da bei Musical Quantize keine Anderung der Noten- 
lange eintritt, der Effekt "verschluckte" Noten und Zwangslegato 
| bleibt aus. Es werden nur die Anfangszeitpunkte der Noten korrigiert, 
eine dabei méglicheAnderung der Eventreihenfolge korrigiert das Pro- 
gramm automatisch. 


ll. 7. Transponierung 


In der Pattern-Spalte "TRP" (Transpose) kann mit den +/- Tasten 
die entsprechende Spur um +/- 31 Halbténe transponiert werden. 
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Il. 8. Midi Kanal 


In der Spalte "CH" (Channel) kann mit den +/- Tasten der Kanal 1- 
16 eingestellt werden. Midi-Kanal der Spur und des Keyboards mu 
sich decken, das Keyboard (oder Expander) muf sich im Poly- oder 
Mono-Mode befinden. 


Il. 9. Tempo 


Bewegen Sie den Cursor auf die Zahl hinter "SPD" (Speed) oben 
am Pattern-Fenster. Mit den +/- Tasten, bzw. Shift +/- fiir groBe 
Schrittweise, Geschwindigkeit von 40-240 einstellen. 

Jedes Pattern hat sein eigenes Tempo. Nutzen Sie diese Funktion 
fiir programmierte Tempo-Wechsel im Song-Mode. Durch "Shift C" 
kann die eingestellte Geschwindigkcit in alle anderen Patternkopiert wer- 
den. 
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ll. 10. Metrum, Patternlange 


Bewegen Sie den Cursor auf die Zahl hinter "LEN" (Length) oben 
am Pattern-Fenster. Mit den +/- Tasten, bzw. Shift +/- Tasten, 
Lange von 1-255 einstellen. Die Zahl gibt die Lange des Patterns in 
1/4 Noten an. Durch diese Schreibart konnen auch "krumme" Metren ge- 


bildet werden. 


Beispiele: 
ein 4/4 Takt 
4* 4/4 Takte 
16 * 4/4 Takte 
2 * 3/4 Takte + 1* 4/4 


32 


length = 4 

length = 16 
length = 64 
length = 10 
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ll. 11. Schleifen 


In die Spalte "LOP" (Loop) kann mit +/- bzw. Shift +/- Tasten den 
Spuren eine eigene unterschiedliche Lange gegeben werden. Die 
Lange ist normalerweise gleich der Patternlange, bei dem Verklei- 
nern der Zahl wird die entsprechende Spur des Pattern nicht zu Ende 
gespielt, sondern beginnt an der eingestellten Stelle von vorne. Damit 
haben Sie die Méglichkeit, kurze Themen nur einmal einzuspielen und 
diese danach durch das Programm wiederholen zu lassen, bis das Pat- 
tern zu Ende ist. 


Beispiel: 


Patternlinge = 16, Loop = 2: Die ersten 2 Viertel werden 8 mal 
wiederholt. 
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ll. 12. Track-Delay 


Bewegen Sie den Cursor auf das Delay-Fenster. Mit den +/- bzw. 
Shift +/- Tasten kann die entsprechende Spur verzégert werden. 
Ein Delay-Wert entspricht einer 1/192-Note. Es kénnen Verzéger- 
ungen der Spur bis knapp 6/4-Noten erzielt werden (255/192). 


Il. 13. Synce-Delay 
Mit Hilfe der Zahl ganz oben im Delay-Fenster kann sowohl die 


Midi-Clock als auch das Signal am Clock-Out des Synchronizers verzi- 
gert werden. 
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Beispiele zur Delay-Anwendung: 


1. Exaktes Timing: Durch unterschiedliche Ansprechzeiten vieler 
Drum-Machines und Synthis auf Midi-Befehle ergibt sich in der 
Praxis }manchmal das Problem von schleppenden Drum-Maschinen 
und Synthesizern. Durch Verzégerungen aller Spuren und des Sync- 
Ausgangs um beispielsweise 100 kénnen einzelne Gerate im Timing 
nach vorne gezogen werden (99,98,97...): friihes Timing. 

2. Echo-Effekte: durch Bilden eines Ghost-Tracks ("G") und an- 
schlieBendes Verzdgern der "kopierten" Spur. Besonders schéner 
Effekt in Kombination mit Riicknahme des Volume-Wertes. 
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ll. 14. Track-Shift 


Die Midi-Events einer Spur eines Patterns konnen durch Wahl einer 
Spur, Einstellen eines Wertes im Delay-Fenster und "I" nach hinten 
(= spater) verschoben werden. Dadurch ist fiir jedes Pattern und 
jede Spur getrennt ein eigenes "Delay" méglich. Da diese Funktion 
wiederholbar ist, kénnen die Events auch um weite Strecken ver- 
schoben werden. Events auferhalb der Patternlinge werden jedoch 
nicht mehr gespielt, da diese Spur zu diesem Zeitpunkt bereits fiir 
die Events des nachsten Patterns zustindig ist. 


Umgekehrt kénnen die Events durch "shift I" (shift Taste und Buch- 
stabe "I") nach vorne (= friiher) geschoben werden. 
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Weiter als der Anfang eines Patterns (die "Eins") ist nicht moglich, es 
erfolgt eine Fehlermeldung: 
"Shift out of range -- continue?" 

Durch "Y" kann die Verschiebung, soweit es eben geht, erzwungen 
werden. Jede andere Taste bricht die Funktion ab. Zum Ausgleich 
von spaten Synthis kann dies bequemer als das unterschiedliche Ver- 
zogern aller Spuren (siehe "Delay") sein, hat aber den Nachteil, dafB 
die allerersten Noten auf der Eins nicht verschoben werden. 


Bitte vergessen Sie nicht, nach Ausfihrung eventuell verstellte Delay- 
Werte wieder zu korrigieren. 


Die "Shift"-Funktion sollte nicht mit der "Shift"-Taste am Computer ver- 
wechselt werden. 
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ll. 15. Track-Copy 


Bewegen Sie den Cursor auf eine beliebig bespielte Spur, die Spur, 
von der kopiert werden soll. Driicken Sie "C" (Copy). Es erscheint die 
Information in der Kommandozeile unten. Wahlen Sie jetzt eine be- 
liebige andere unbespielte Spur, auch auf anderen Pattern (Funktions- 
tasten). 


Durch -Return- wird der Copy-Befehl ausgefiihrt, jede andere 
Taste -auBer den Funktionstasten- bricht den Kopiervorgang ab. 
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ll. 16. Ghost-Tracks 


Jede unbenutzte Spur eines Patterns kann durch "G" zur Ghost- 
Track einer bespielten Spur mit einer hoheren Spurnummer (darunter- 
liegend) werden. 


Beispielsweise kann eine unbespielte Spur 1 zum Ghost-Track | 
einer bespielten Spur 2 werden, oder die Spuren 5, 6, 7, 8, zu Ghost- 
Tracks der Spur 9. 


Die Farbe andert sich von dunkelgriin (= unbespielt) nach weif. 


Léschen durch erneutes "G" oder "R" (Record). Die Ghost-Tracks 
erlauben eine Art Copy-Befehl ohne Speicherplatzverlust ("free"). 
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Sobald eine Spur zum Ghost-Track einer anderen bespielten Spur 
erklart wird, greift die "Geisterspur" direkt auf die Noten der Origi- 
nalspur zuriick, es bleiben jedoch Abspielparameter des Ghosttracks 
wie Delay, Volume, Midi-Kanal, Transpose, (Abspiel-)Quantize, 
Loop erhalten. Damit sind alle vom Copy-Befehl bekannten Doppel.-, 
Echo- und Oktavierungseffekte ohne Platzverlust méglich. 
Datenverandernde Funktionen sind bei Ghost-Tracks natiirlich nicht 
méglich. 


Das Driicken der "G"-Taste bewirkt bei bespielten Spuren ein Ab- 
schalten der Sequenz (Spur wird dunkel) unabhangig von dem pro- 
grammierbaren Track-Mute (ON/OFF). Dadurch kénnen Sequenzen 
bequem "auf Halde" gelegt werden. Durch erneutes Driicken von "G" 
wird die Spur wieder eingeschaltet. 
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Jee 
ll. 17. Double Speed 


Bewegen Sie den Cursor auf eine Spur in einer beliebigen Spalte. 
Driicken Sie D (Double Speed), die Spur wird doppelt so schnell. Das 
Doppeln ist mehrmals méglich. 


il. 18. Half Speed 


Cursor auf die Spur und Shift D ("Double Speed invers"). Die Spur 
wird halb so schnell. 


Hinweis: Doppeln und Halbieren hebt sich nicht zwangslaufig auf, 
da beim Doppeln eine 1/192-Note zur 1/384-Note wird, die das Pro- 
gramm nicht mehr auflésen kann. 


\|, PATTERNFUNKTIONEN 41 


ll. 19. Single-Step Record 


Bewegen Sie den Cursor auf "QNT" ciner Spur. Wahlen Sie die 
Schrittweite der Eingabe, z.B. 8 fiir eine 1/8-Note. Driicken Sie 
"Shift R". Nach dem Vorzahler bleibt der Sequenzer stehen. 
Driicken Sie jetzt Tasten am Keybord und diese gedriickt _halten: \ 
keine Note-off-Ereignisse durch Loslassen produzieren! Durch 
Driicken der Leertaste am Computer kénnen Sie die Sequenzen 
schrittweise durchgehen und zum gewiinschten Zeitpunkt die Tasten 
loslassen bzw. anschlagen. 


Diese Art der Eingabe ist relativ miihsam, meist ist die Eingabe 
schneller oder schwieriger Passagen durch die normale Aufnahme mit 
halber Geschwindigkeit und anschlieBendem Doppeln ("D") einfacher. 
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If. 20. Punch In/Out 


Bespielte Spur wahlen, durch "P" (Punch Enable) Sequenzer starten. 
Wie bei Record erfolgt zunachst der Vorzahler, die gewahlte Spur 
wird jedoch nicht geléscht. Beim Driicken der Shift-Taste, der Shift- 
Lock-Taste oder des Feuerknopfes eines Joysticks (Control Port 1) 
wird der Bildschirmrand rot: Midi-Daten werden aufgezeichnet. 
Die Midi-Events der gewahlten Spur werden wie bei einem Tonband 
geléscht, solange die Shift-Taste (bzw. der Feuerknopf) gedriickt 
bleibt. Das Programm setzt automatisch eventuell notwendige 
NoteOff- Events ein, dadurch werden Notenhanger vermieden. 
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Im "Midi-Sync"-Modus erfolgt durch "P" kein sofortiger Start, 
sondern die Aufnahme beginnt mit dem nachsten Midi-Start-Befehl. 
Es kann jederzeit mit der "P"-Taste vom Wiedergabe-Modus direkt in 
den Aufnahme-Modus gesprungen werden, auch im Song- Modus. 
Die Aufnahme wird am Patternende automatisch gestoppt. 


Die "P"-Taste erlaubt deshalb auch Aufnahmen bei dem Auto- Sync- 
Betrieb mit einer Midi/SMPTE-Sync-Box. 


Bei bespielten Spuren muf zum "Einpunchen" und damit zum L6- 
schen die Shift-Taste gedriickt werden, bei unbespielten Spuren wird 
dauernd aufgenommen, denn es werden dabei keine Daten geléscht. 
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ll. 21. Track-Fusion/Overdub 


Die Noten bzw. die Events zweier benachbarter bespielter Spuren 
kénnen durch "F" (Fusion: Verschmelzung) nach Wahl der héheren 
Spurnummer zu einer Spur gemischt werden. Durch "C" (Copy) 
kénnen gegebenenfalls zwei Spuren direkt nebeneinander gelegt wer- 
den. Beachten Sie aber, da® die Abspielparameter nicht beriick- 
sichtigt werden (CH, VOL, TRP, QUA, LOOP). 


Durch wiederholtes Fusionieren lassen sich z.B. mehrere Drum- 
machine-Spuren zusammenfassen. 


Verschiedene Abschnitte eines Solos kénnen unabhangig eingespielt, 
getrennt mit *Musical* Quantize korrigiert und anschlieBend fusioniert 
("Overdub") werden. 
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il. 22. Remix 


Die Remix-Funktion bezieht sich auf die verschiedenen Abspielpa- 
rameter wie die Anschlagdynamik: Wahlen Sie Werte z.B. in der 
Spalte "VOL" aus. Durch direktes Verbinden der Midi- Out- und -In- 
Buchse des Sequenzers kénnen bis maximal 15 Spuren auf eine iiber- 
spielt werden. 


Dabei muf die aufnehmende Spur auf "Off" gestellt werden, sonst 
gibt es wegen der Midi-Merge-Funktion ein "Midi- Feedback" mit der 
entsprechenden Datenvervielfachung. 


Bedenken Sie auch, daB die Daten dieser Mixspur nicht wieder 
auftrennbar sind. In den meisten Fallen reichen 16 Spuren jedoch aus. 
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Il. 23. Midi Thru/Merge/Echo Back 


Eines vorweg: Stellen Sie Ihr Keyboard, d.h. das Keyboard mit dem 
Sie einspielen, immer auf Kanal 1! Dann funktioniert alles problemlos. 


In der Praxis stellt sich oft das Problem, die Instrumente wahrend 
der Aufnahme und zum Testen zu héren, ohne dauernd die Midi- 
Verbindungen von dem Master-Keyboard zu den itbrigen Instru- 
menten zu andern. Dieses Programm besitzt eine eingebaute Midi- 
Merge-Funktion, die Ihnen dieses ’Umstépseln’ erspart: Die Midi 
Out Buchse des Sequenzers ist gleichzeitig eine Midi Thru Buchse 
(Midi-Merge), der DatenfluB am Midi-In wird an denOut 
durchgereicht. 
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Beispiel: Sie besitzen einen DX 7 als Masterkeyboard, eine Midi- 
Drummachine und diverse Expander bzw. Synthis. Sie verbinden 
Midi Out des DX 7 mit Midi In Computer, die anderen Instrumente 
sind tiber Midi Out des Computers und evtl. mit zusatzlichen Midi- 
Split-Boxen angesteuert. Um jetzt z.B. die Drummachine iiber den 
DX 7 spielen zu kénnen, miissten Sie ohne diese Funktion die Midi 
Verbindung andern, um den DX 7 Out mit dem Drummachinen 
Midi-In zu verbinden. Dies ist mit dem SUPERTRACK nicht nétig. 
Bei jeder Aufnahme wird die ankommende Information 
entsprechend den Parametern der Aufnahme- Spur durchgereicht, 


Standard-Einstellung: Play = On, Transpose = 0, Volume = 
VEL, Loop = Length, Delay = 0. 
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Dies funktioniert auch im gestoppten Zustand entsprechend der bei 
der letzten Aufnahme-Spur gewahlten Parameter. Um jedoch eine un- 
erwiinschte Riickwirkung auf das Masterkeyboard zu vermeiden, 
macht der SUPERTRACK eine Ausnahme: wenn der Midi- Kanal 
der Aufnahme-Spur auf 1 steht, ist die "Midi-Merge"- Funktion ausge- 
schaltet. 


Stellen Sie deshalb den Synthesizer, mit dem Sie einspielen, stets 
auf Midi-Kanal 1. Die "Auto-Off’-Funktion vermeidet dann diese 
Probleme. Fiir den eigentlichen Sequenzer und die Aufnahme ist dies 
jedoch vollig bedeutungslos. 
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ll. 24. Aufnahme-Vorzahler andern 


Driicken Sie "W" fiir wait. Den unten erscheinenden Wert durch +/- 
andern und durch Return abschlieBen. Der Wert 0 (kein Vorzihler) 
wird in erster Linie fir Uberspielungen von anderen Midi-Sequenzen 
bendtigt: Sync = Midi, R(ecord) driicken, dann Fremdsequenzer 
starten. Halt sich der Fremdsequenzer an die Midi-Norm, sollte diese 
Uberspielung gelingen. 


il. 25. Solo-Mode 


Gewiinschte Solo-Spur wahlen und "O" fiir Solo driicken. Bei der 
nachsten Aufnahme oder Wiedergabe wird nun eine Spur abgespielt, 
auch im Song-Mode. 
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Diese Funktion wird haufig zum Testen und fiir Einzel-Spur- Uber- 
spielung auf eine Mehrspurmachine benutzt. 


ll. 26. Delay-Copy 
Durch Driicken der "A"-Taste kann ein gewahlter Wert im Delay- 


Fenster auf die iibrigen Delay-Werte kopiert werden. Damit ist z. B. 
ein schnelles Nullsetzen aller Werte méglich. 
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lll. SONG-FUNKTIONEN 
lll. 1. Songtable der Patternnummern 


Mit Hilfe der Funktionstasten F1 - F4 kénnen 63 verschiedene Pat- 
tern gewahlt werden. In anderen Worten: 63 verschiedene Teile, 
musikalische Abschnitte oder gar ganze Stiicke a 16 Spuren kénnen 
sich gleichzeitig im Computerspeicher befinden und nur durch 
Umschalten mit F1 - F4 abgespielt werden: der sogenannte "Pattern 
Mode". 


Der Song-Modus dagegen bietet Ihnen die Méglichkeit, das Um- 
schalten zwischen den Pattern automatisch und _ timing-gerecht 
durchzufiihren. Dazu mu lediglich eine Tabelle mit den Pattern- 
nummern angelegt werden, die dann der Computer nacheinander 
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abspielt. Diese Tabelle (Pattern Song Table) umfa®t 256 Schritte 
(Position 0 bis 255). Einen Ausschnitt sehen Sie ganz links am Bild- 
schirm in Form eines vertikalen Streifens mit den Patternnummern. 
Die aktuelle Position ist durch einen weifen Balken hervorgehoben. 
Sobald sich der Computer im Song-Modus ("M" fiir Mode) be- 

| findet, wird jeweils am Ende eines Patterns die Position um 1 erhdht: 
das nachste Pattern wird abgespielt. 


Beispiel: Ein Stiick mit folgendem Aufbau: Anfang - Strophe - 
Refrain - Strophe - Refrain - Mittelteil - Refrain - Refrain - Schlup 


Sie wahlen auf Patternnummer: 
1: Strophe 

2: Refr. 

3: Mittelteil 

4: Anfang 

5: SchluB 


S~ail 
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Position 3: 


BS GOST SN Sayer 


Nachdem im Pattern-Mode ("M") die einzelnen Teile seperat auf- 
genommen wurden, erfolgt das Anlegen der Song-Table: 


Mit F5 - F8 Position 1 wahlen (am weifBen Balken die rechte 
Zahl), mit F1 - F4 Pattern 4 wahlen (am weifen Balken die linke Zahl). 
Mit F5 - F8 Position 2 wahlen, mit F1 - F4 Pattern 1 


Pattern 2 Refrain 
1 Strophe 

2 Refrain 

3 Mittelteil 

2 Refrain 

2 Refrain 

5 SchluB 

0 "Sequenzerstop' 


_ 


it 
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Jetzt wieder Position 1 durch F5 - F8 oder schneller durch "Home" 
wahlen, dann durch "M" den Song-Mode wahlen und Sequenzer star- 
ten ("Leertaste"). Es werden jetzt automatisch die Pattern gewechselt, 
bei Schritt 10 stoppt der Sequenzer. Patternnummer "Null" heift "Se- 
quenzerstop". 


Sie kénnen jetzt mit den restlichen Patternnummern 6 - 63 und den 
restlichen Schrittnummern 11 - 255 weitere Stiicke machen, solange 
der Midi-Event-Speicher Platz bietet. 
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lll. 2. Song-Transpose-Table 


Neben der Pattern-Nummer kann fiir jede Position auch eine cigene 
Transponierung des gesamten Pattern gewahlt werden: die Zahl iiber 
der Positionsnummer des Songfensters. Beachten Sie den Unter- 
schied zur Spur-Transponierung: diese wirkt auf eine cinzige Spur 
eines Patterns unabhangig von der Position im Song-Mode. 


Erhéhen Sie in dem obigen Beispiel bei Position 8 die Song- 
Transponierung (Cursor und +/- Tasten). Nur bei der Wiederholung 
des Refrains erfolgt nun eine Transponierung, ohne da das gesamte 
Pattern sowohl zeit- und arbeitsaufwendig, als auch mit hohem Spei- 
cherplatzverbrauch kopiert wurde. 
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lll. 3. Track-Play-Table (Mute) 


Jede Spur kann aus- und eingeschaltet werden: den Cursor links in 
die Spalte On/Off fiihren und durch +/- Tasten umschalten. Diese 
Play-Funktion fiir die 16 Spuren ist wiederum fiir jede Position un- 
abhingig wahlbar. Die angezeigte On/Off-Kombination ist fiir die 
aktuelle Position im weifen Balken gilltig. 


1. Beispiel: Sie benutzen das gleiche Pattern (z.B. Strophe) fir 
Gesang und Synthi-Solo. Die Spur mit dem Synthi-Solo des Strophe- 
Patterns kann an den Gesangsstellen der Song-Table ausgeschaltet 
und nur zum Solo eingeschaltet werden. 
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2. Beispiel: In der 4. Wiederholung des Refrains soll ein zusitzliches 
Instrument einsetzen: dazu eine Spur des Refrain-Patterns nur bei der 
4, Wiederholung einschalten. 


3. Beispiel: Ein Strophen-Pattern ist 32-Viertel-Noten lang, eine 
Melodie aber soll dariiber tiber eine Lange von 64 Vierteln gespielt 
werden und keine einfache Wiederholung der ersten 32 Viertel-Noten 
darstellen. Dazu die erste Halfte, also 32 Viertel auf eine Spur (z.B. 
Nr. 10), die zweite Halfte auf eine andere Spur (z. B. Nr. 11) auf- 
nehmen. Im Song-Table Strophenpattern zweimal nacheinander 
aufrufen, dabei beim ersten Mal die erste Halfte der Solo-Spur ein- 
schalten (10 on, 11 off) und beim zweiten Mal die zweite Halfte (10 
off, 11 on). Trotz der Wiederholung des Strophen- Patterns héren Sie 
eine fortlaufende Melodie. 
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ill. 4. Syne Table 


Fiir jede Position der Song-Table kann der Clock-Ausgang (Syn- 
chronizer) oder auch die Midi-Clock aktiviert werden. 


Die Taste "*" setzt und léscht den Stern hinter der Song- Positions- 
nummer am weiBen Balken. Nur bei den Positionen, bei denen der 
Stern gesetzt ist, lauft ein synchronisiertes Gerat mit. Nutzen Sie diese 
Funktion z.B. fiir vorprogrammierte Pausen von Drum-Computern. 
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Ill. 5. Insert/Delete 


Mit Hilfe der Inst/Del-Taste am Computer kénnen an der aktuellen 
Position der Song-Table Patterneintrage geléscht ("Del")oder ein- 
gefiigt ("Ins"="Shift Inst/Del") werden. Diese Funktionen ersparen es 
Ihnen, bei nachtraglichen Veranderungen mitten im Song alle nach- 
folgenden Schritte mit Patternnummern, Pattern-Transpose, Track- 
Muting und Sync-Aktivierung neu einzugeben. 


Ill 6. Mute-Copy 


Durch Driicken der "U"-Taste kann die gewahlte On/OffKombina- 
tion der Track Play Table (Track Mute) auf alle héheren Positionen 
kopiert werden. Von Position Null bis zu der aktuellen Position erfolgt 
keine Beeinflussung. 


60 Ill. SONG-FUNKTIONEN 


ee 


lil. 7. Song Transpose Activity List 


Wahlen Sie Position Null ( "Home", dann "F7" ) der Song-Tabelle. 
Mit Cursor und +/- kann im Song-Fenster fiir jede Spur getrennt 
(On/Off) entschieden werden, ob die Song Transpose Funktion auf 
dieser Spur wirkt. Die Song Transpose Table ("TRP" oben im Song- 
Fenster) kann ganze Pattern mit allen Spuren in Abhangigkeit von der 
Song Position transponieren. Bei manchen Spuren, insbesondere bei 
Drummaschinen-Spuren ist dies von Nachteil, da deren Instrumente 
ungewollt gewechselt werden. Mit Hilfe der Aktivitatsliste kann 
dieser Effekt bei diesen Spuren verhindert werden. 


Durch Léschen des Sterns ("*") in Position Null ignoriert der 
SUPERTRACK die Midi-Song Position Pointer am Midi-In. 
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ill. 8. Vor- und Ruicklauf 


Neben den Funktionstasten F5 - F8 kann auch in Viertelnotenschrit- 
ten mit den "<" und ">"-Tasten (streng genommen sind es eigent- 
lich die Komma und Punktkomma-Taste) vor- und zuriick"gespult" wer- 
den. 


Die "Pfeil nach oben"-Taste schiebt den Sequenzer beim Laufen um 
eine 1/192 zusitzlich vor, sobald diese Taste im gestoppten Zustand 
gedriickt wird, riickt der Sequenzer beim Starten um diese 1/192- 
Note(n) weiter. 


Diese Funktion kann die letzte rettende Mafnahme darstellen, um 
bei Drop-Outs der Sync-Spur ein Hinterherhinken des Sequenzers zu 
verhindern. 
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lil. 9. Autolocator 


Jede beliebige momentane Position (Cue-Point) im Song-Mode 
kann durch Driicken von "shift" und einer Zahl z. B."1" gespeichert wer- 
den. 


Bei jedem Driicken der "1" erfolgt dann ein direkter Sprung zu dieser 
Position in sehr kurzer Zeit. 


Mit dieser Funktion kénnen weit auseinanderliegende Punkte direkt an- 
gesprungen werden. 


Es stehen insgesamt 8 Cue-Points zur Verfiigung: 1-3, 5-9. Die "4" 
fallt aus, da "shift 4" gleichbedeutend wie "$" (Inhaltsverzeichnis) ist. 
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IV. EVENT-EDITOR 

IV.1. Bedienung 

Bespielte Spur wahlen und "E" driicken. Es erscheinen direkt die 
aufgezeichneten Midi-Events der Spur, in jeder Zeile ein Event. Zu- 


riick aus dem Event-Editor durch "Return". 


Der Zeitpunkt eines Ereignisses ist folgendermafen dargestellt: 
Taktnummer - Viertelnote - wahlbare Auflésung - 1/192 


Die wahlbare Auflésung ist normalerweise die 1/16-Note, sie kann 
durch "S" und "shift S" (Step) geandert werden. 
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Danach kommt das Statusbyte mit seinen Werter im Klartext, z.B. 
Note C#4 67 

Program 32 

Control 64 127 

Note C#4 off 

PitchWh 0 64 


Bei Note-On-Ereignissen wird noch die Lange einer Note 
angezeigt: Viertelnote - wahlbare Auflésung - 1/192-Note 

Lassen Sie sich nicht durch die vielen Zahlen verwirren, Sie werden 
im Laufe der Zeit dafiir dankbar sein, wenn Ihnen der*Computer die 
standige Rechenaufgabe "Wieviel 1/192 sind denn 3/16?" abnimmt 
und Sie direkt in der Spalte "16" die "3" ablesen kénnen. 
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Alle Ereignisse konnen durch freies "Screen Editing" verandert werden: 
durch Cursortasten eine Position wahlen und mit +/- bzw. shift +/- 
(groBe Schrittweite) verandern. 


| Bei Anderungen eines Note-On-Ereignisses, z.B. von C#3 auf D#3 
wird automatisch das zugehérige Note Off-Ereignis mitgeandert, 
ebenso bei zeitlichen Verschiebungen oder Anderungen der Notenlinge. 
Note Off-Ereignisse kénnen nur iiber das zugehérige Note On- 
Ereignis verandert werden. 


Das Statusbyte Note-On oder Off kann nicht geandert werden. Dies 
stellt keine Einschrankung dar, da alle Statusbytes (aufer Exclusive) 
durch Einfiigen und/oder Andern eines Nicht- Noten-Events erzeugt 
werden kénnen: Control, Program, Channel-Pressure, Poly-Pressure 
und Pitch-Wheel. 
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Durch "DEL" kann ein Event bzw. ein Note On/Off-Parchen geléscht 
werden, 


Durch "INST" kann ein Nicht-Noten-Event eingeschoben werden. 
Durch "F1" kann ein Note On/Off-Parchen eingeschoben werden. 

(Durch "F2" kann auch ein einzelner Note On bzw ein einzelner Note 

Off Event geloscht werden: diese Funktion ist praktisch nie not- | 
wendig oder sinnvoll, sie ist aber der Vollstandigkeit halber mit aufge- 


nommen worden.) 


Durch "F5" und "F7" kann der Cursor taktweise bewegt werden. 
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Das Taktmaf, normalerweise 4/4, kann durch "B" und "shift B" 
(Bar) eingestellt werden. 


Sowohl das TaktmaB ("B") als auch die wahlbare Auflésung ("S") sind 
reine Darstellungsparameter, die nur der Anschaulichkeit dienen, Sie 
verindern keine Daten. Dem Sequenzer selbst ist es vollig gleich- 
giiltig, in welcher Weise der Mensch eine Kette von Viertelnoten 
interpretiert. 14 Viertelnoten kénnten z. B. auch vier 7/8 Takte 
(Kiirzen!) sein. 


Bei jeder Tastenbetatigung wird das hell dargestellte aktuelle Midi- 
Ereignis iiber Midi ausgegeben. Sie konnen dadurch jede Anderung 
z.B. der Tonhdhe oder der Anschlagsstarke sofort iber cin ange- 
schlossenes Keyboard mith6ren. 
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IV. 2. Beispiele zum Event-Editor 


Der Event Editor bietet Ihnen eine grofe Flexibilitét beim Verandern 
bereits eingespielter Sequenzen. Nur er erlaubt das Verandern aller 
Midi-Ereignisse wie z.B. Programmwechselbefehle. Auch die 
zeitliche Editierung in feinsten Schritten kann praktisch nur so erfol- 
gen. Nachfolgend sind einige Beispiele aufgefiihrt, die Ihnen den 
Umgang mit dem Event- Editor erleichtern sollen. 
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Problem: Am Anfang einer Sequenz soll der angeschlossene Synthe- 
sizer auf Programmnummer 27 schalten. 


Lésung: Dazu muf ein Midi Programmwechselbefeh! eingefiigt 
werden. Cursor auf die gewiinschte Spur des Patterns stellen, die 
bespielt sein muf. "E" fiir Edit driicken, der Event Editor er- 
scheint. "INST" (=shift und INST/DEL rechts oben) driicken; da- 
raufhin wird ein neuer Event (Midi-Event: Status und ein oder zwei 
Datenwerte) eingefiigt. Mit den Cursor- und +/- Tasten den Status 
"PROGRAM'’ einstellen, falls dies nicht schon der Fall ist. Die Zahl 
hinter PROGRAM gibt die Programmwechselnummer an, diese auf 
27 stellen. Diese Programmnummer wird sofort automatisch an Midi 
weitergegeben, sodaB am Synthesizer sofort die Soundnummer kon- 
trolliert werden kann. 


Der friihestmégliche Zeitpunkt des Umschaltens innerhalb 

dieser Sequenz ist: 
Takt 
Viertelnote 
wahlbare Quantisierung : 
1/192 


cor Fr 


Die Zeile muf dazu wie folgt aussehen: 
11 0 0 PROGRAM 27 


Bitte beachten sie, da alle Synthesizer cine mehr oder weniger lange 
"Denkpause" benétigen, um Sounds umzuschalten. Es kann daher 
sinnvoll sein, Programmwechselbefehle noch im Pattern davor einzu- 
fiigen, wenn die Sequenz sofort mit Noten startet. 
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Hinweis: Die Nummern stimmen bei allen Synthesizern, deren erste 
Programmplatznummer entsprechend der MIDI-Norm eine Null ist 
und die im 10er System zahlen. Der DX7 beginnt beieins 
(=Midinummer 0), so daB fiir das DX7 Programm 27 im Event- 
Editor eine 26 eingegeben werden muf. Bei Synthis, die im 8er Sys- 
tem zahlen wie z.B. der Korg DW 8000, kontrolliert man die ge- 
wiinschte Soundnummer am besten direkt am Synthesizer. 


Problem: Eine Note (D#3) im 2. Takt, 3. Viertelnote soll anstatt auf 
das volle Viertel auf "3 und" verschoben werden. 


Lésung: Spur wahlen, "E" driicken. Im Event-Editor diese Note 
suchen. Dazu mit den Cursortasten die "NOTE" mit Taktnummer 2, 


Viertelnote 3, Verzogerung (zur Viertelnote) 0 suchen: 


2 3 0 0 NOTE D#3 64 2 5 
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Dies wird durch die Mithérkontrolle erleichtert. "3 und" heift, daB | 
diese Note um 1/8 spiter als die volle Viertel kommen soll. Voraus- 
gesetzt, die wahlbare Quantisierung steht auf 1/16 ("S" und "shift S") \| 
in der Kopfzeile, muB die Verzégerung dieser Note auf 2 gestellt 
werden, da 2 Sechzehntel-Noten gerade eine Achtel darstellen. 
2°3"2°0- NOTE ‘D¥S*642~ 5 

("S" = 1/16) 
Exakt das gleiche Horergebnis erhalt man bei dem Wert 1/8 der wahl- 
baren Quantisierung durch 
23 LO NOTE’ D#38 64.1 5 

("S" = 1/8) 


Diese wahlbare Darstellungsquantisierung erlaubt Ihnen das 
Editieren (Verandern von Werten) in einem beliebigen Raster, z.B. 
auch triolisch ("S"=1/12 oder "S"=1/24). Sie wirkt sich auch auf die 
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Anzeige der Notenlange (Gate Time) aus, verandert aber keine 
| Daten und wirkt sich nicht auf die Wiedergabe aus. Sie dient lediglich 
| dazu, Ihnen die Orienticrung zu erleichtern. Schauen Sie sich einmal 
(musical quantisierte) Achtelnoten oder Triolen bei verschiedenen Dar- 
stellungsquantisierungen an. 


Problem: Die Notenlange z.B. eines Blasersatzes sollen minimal ge- 
andert werden, da diese kleinsten Veraénderungen zum Teil grofe 
Auswirkungen auf die musikalische Wirkung haben. 


Lésung: Ein Notenereignis suchen wie es oben erlautert wurde und 

den letzten Wert der Zeile andern. Er gibt den Rest der Notenlange 

in 1/192 an. Sobald die Note langer als die wahlbare Quantisierung 

und langer als eine Viertelnote wird, erfolgt automatisch ein Ubertrag. 
NOTE D#3 64 ... . 3 
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Problem: Eine einzelne Note ist zu leise oder zu laut, sie soll in der 
Anschlagdynamik (velocity) veraéndert werden. (Dies hat  natiirlich 
nur bei anschlagdynamischen Synthis eine Wirkung.) 


Lésung: Das Notenereignis suchen und den zweiten Datenwert, die 
Anschlagdynamik verandern. Diese gehért (entsprechend der Midi- 
Norm) fest zur NOTE ON Information und steht direkt nach der 
Tonhéhe und kann Werte von 1 (schwachster Anschlag) bis 127 
(starkster Anschlag) annehmen. 
NOTE D#3 64 
hier 
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Problem: Das Pitch Bend Wheel (Tonhéhenbeugerad) stand am 
Ende einer Sequenz nicht in der Mitte, so da nachfolgende Sequenzen 


verstimmt klingen. 


Lésung: Am Ende der Sequenz ein Pitch Wheel Event cinfigen. 
Im Event Editor bis an das Ende fahren (Cursor und f5/f7) und mit 
INST ein Ereignis einsetzen. Durch Cursor und +/- einen PitchWh- 
Status einstellen und die Werte auf Mittelstellung bringen. 

PitchWh 0 64 (Mittelstellung) 


Der zweite Datenwert ist der entscheidende, 0 heift tiefer, 64 ist die 
Mitte und 127 hei®t héher. Mit dem ersten Datenwert konnen theo- 
retisch noch feinste Zwischenstellungen zwischen den einzelnen Stu- 
fen des zweiten Datenwertes eingestellt werden. In der Praxis wird 
man ihn normalerweise auf Null lassen, bei vielen Synthesizern wird 
dieser Wert auch heute noch ignoriert. 


76 IV. EVENT-EDITOR 


I | 


Controller 


Die Controller kénnen wichtige Funktionen eines Synthesizers beein- 
flussen. Der Rahmen einer Sequenzer-Bedienungsanleitung wiirde 
jedoch viollig gesprengt, wollte man auf alle méglichen Controller mit 
allen méglichen Keyboards eingehen. Bitte informieren Sie sich dazu 
aus der Midi-Implementationskarte ihres Synthesizers. 


Einige Beispiele ohne Gewahr auf Vollstandigkeit und Richtigkeit fiir 
den DX7: 


Modulationsrad Control 1 Wert 


Breathcontroller Control 2 Wert 
FuBpedal Control 4 Wert 
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Data-Entry Control 6 Wert 


Volume Control 7 Wert 
Sustain ON Control 64 127 
Sustain OFF Control 64 0 
Portamento ON Control 65 127 
Portamento OFF Control 65 0 
Poly-Modus ON Control 127 0 
Mono-Modus ON Control 126 0 
Omni-Modus OFF Control 124 0 


AFTER TOUCH: 


Der SUPERTRACK filtert After Touch-Informationen bei der 
Aufnahme, da diese sonst zu einem extremen Speicherplatzverbrauch 


fiihren wiirden. 
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Die After-Touch Informationen werden haufig mit der Anschlags- 
starke (velocity) verwechselt. Dies sind jedoch zwei véllig unterschied- 
liche Midi-Informationen. Die Anschlagdynamik gehdort fest zu einer 
NOTE ON Information (siehe Beispiel oben) und gibt Auskunft da- 
riiber, wie stark eine Note angeschlagen wurde. Der 
SUPERTRACK nimmt diese Information immer auf, sie kostet 
(neben der NOTE ON Information) keinen zusatzlichen Speicherplatz. 


Im Gegensatz dazu bezeichnet man als After-Touch die Midi- In- 
formationen, die gesendet werden, sobald auf eine oder mehrere 
Tasten gedriickt wird, nachdem eine Note angeschlagen wurde. Dieser 
nachtragliche Druck erzeugt (bei entsprechenden Synthesizern) quan- 
titative aktuelle Midi-Informationen vergleichbar z.B. mit dem Mo- 
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dulations-Rad: bei jeder Anderung wird ein neues Midi-Ereignis - 
gesendet. Bei einer heftigen Spielweise werden diese Informationen 
praktisch dauernd gesendet. Sie verbrauchen also sehr viel 
Speicherplatz, ohne daB dies in einer verniinftigen Relation zu der 
eigentlichen Information steht, und - noch wichtiger - das Timing 
der anderen Midi-Informationen wird wegen der begrenzten Midi- 
Ubertragungsgeschwindigkeit verschlechtert. 


Aus diesem Grunde filtert der SUPERTRACK die After-Touch In- 
formationen bei der Aufnahme, obwohl das interne Datenformat des 
Programmes After-Touch prinzipiell erlaubt. Es ist mdglich, diese 
Informationen iiber den Event-Editor einzugeben. Dazu Event 
einfiigen ("INS"ert) und den Status zu "C-Press" verdndern. Der 
Status C-Press bedeutet Channel Pressure. Dies ist die allgemein 
itbliche After-Touch Information. Sie ist monophon wie z.B. das 
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Modulationsrad, d.h. sie wirkt auf alle Noten gemeinsam, gleichgiiltig, 
auf welche Taste gedriickt wird. 


Es gibt zwei verschiedene Midi-After-Touch Informationen: Channel 
Pressure (monophon) und Poly Pressure (polyphon). Poly Pressure 
(P-Press) kann auf jede Taste unabhangig wirken. Zur Zeit gibt es 
praktisch kein Keyboard, das diese Information erzeugt oder ver- 
arbeitet. Dennoch kénnen Midi- Profis P-Press-Ereignisse im Event 
Editor einfiigen und editieren. Neben dem eigentlichen Wert (zweite 
Zahl) kann noch eine Notennummer (erste Zahl) verandert werden. 


Tip: Sie kénnen sich das Studium der Bedienungsanleitung durch 
Ausprobieren sparen, Starten Sie eine Aufnahme und betatigen Sie 
bestimmte Aktionen am Keyboard, z.B. das Modulationsrad bewe- 
gen, oder auf das Sustain-Pedal driicken. Nach erfolgter Aufnahme 
kann dann im Event-Editor die tatsachlich gesendeten Midi-Events ab- 
gelesen werden. 
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V. DISKETTENOPERATIONEN 


V. 1. Song speichern 


Hinweis: neue, bisher unbenutzte Disketten miissen vor dem Ab- 
speichern formatiert werden, siehe "Diskettenoperationen". 


Zum Abspeichern eines Songs "S" fiir Save driicken. Legen Sie eine 
formatierte Datendiskette in die Floppy Disk. (Bei der Disketten- 
version: bitte nicht auf die SUPERTRACK-Programmdiskette ab- 
speichern.) Nach dem Diskettenwechsel beliebige Taste driicken, 
z.B. die Leertaste oder noch einmal "S". Der Computer fragt nach 
dem Namen des Songs. Geben Sie einen beliebigen Namen und 
schlieBen Sie mit der Taste "Return" ab. 
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Jetzt leuchtet die rote Floppy-Lampe, es werden automatisch alle 
aufgezeichneten Midi-Events und Abspiel-Parameter wie Quanti- 
sierung, Volume, Channel, Delay usw., sowie die komplette Song- 
Table abgespeichert. Nach dem Abspeichern kehrt das Programm 
automatisch zum Sequenzer-Mode zuriick und die rote Floppy-Lampe 
erlischt. 


Achten Sie darauf, keine Namen doppelt zu vergeben, gleiche 
Namen fiir verschiedene Dinge verwirren Mensch und Maschine. Am 
besten dem Stiick verschiedene Versionsnummern geben und gele- 
gentlich die alteren Versionen léschen (siehe Diskettenoperationen), 
oder vollig aufs Léschen verzichten. Bei den momentanen Disketten- 
preisen kann man diese Datensicherheit durchaus bezahlen. 


(Anmerkung fiir C64-Erfahrene: Ausdriicklich ABGERATEN wird 
von der Verwendung des "Klammeraffen", der eventuelle gleichna- 
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mige Files auf der Diskette gleich beim Abspeichern léscht. Im Be- 
triebssystem der Diskettenstation ist ein Softwarefehler, es kann zu 
einer fehlerhaften Zuordnung von Filenamen und Daten kommen. 
Dies gilt generell fiir alle C64-Programme.) 


Ein Blinken der roten Floppy-Lampe bzw. eine Fehlermeldung des 
Programmes zeigt cinen Fehler an: unbedingt Abspeichervorgang auf 
einer anderen Diskette wiederholen! Aber auch ohne Fehler em- 
pfichlt es sich, eine Sicherungskopie des Songs anzulegen, am besten 
auf einer anderen Diskette. Auch bei langerem Arbeiten sollte gele- 
gentlich zwischendurch abgespeichert werden. Sie ersparen sich 
dadurch bittere Minuten, z.B. wenn jemand den Computer-Netzstecker 
rauszieht. 
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V. 2. Song laden 


Driicken Sie "L" fiir Load. Legen Sie die Datendiskette mit dem ab- 
gespeicherten Song in das Laufwerk, dann beliebige Taste driicken 
(z.B. Leertaste oder noch einmal "L"). Der Computer zeigt jetzt das 
Inhaltsverzeichnis der Diskette (kann durch beliebigen Tastendruck 
abgebrochen werden) und fragt dann nach dem Namen des Songs. 
Durch Eingabe der "Pfeil nach links"- und der Return-Taste kann der 
Ladevorgang jetzt noch abgebrochen werden, die letzte Chance, den 
momentanen Song nicht zu léschen! 


Ansonsten den Cursor in die Zeile mit dem gewiinschten Song 


fiihren und die "Return'-Taste driicken. Jetzt wird der Song geladen. 
Bitte laden Sie nur SUPERTRACK-Songs. 
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V. 3. Sequenz speichern und laden 


Normalerweise werden komplette Songs durch "S" abgespeichert und 
durch "L" wieder eingeladen. 


Es kénnen jedoch auch einzelne Sequenzen abgespeichert werden: 
Spur anwahlen (Cursor) und "shift S" driicken. Nach Einlegen einer 
formatierten Datendiskette beliebige Taste z.B. die Leertaste 
driicken. AnschlieBend einen Namen und "Return" eingeben. 


Diese Sequenz kann dann spater bei einem anderen Song auf Wunsch 
nachgeladen und dem bestehenden Song angefiigt werden. Dazu 
eine freie Spur wahlen, "shift L" fiir "Sequence load" driicken. Wie bei 
den anderen Diskettenfunktionen beliebige Taste (Leertaste) 
driicken, den Cursor auf den gewiinschten Sequenznamen des _ In- 
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haltsverzeichnisses (Directory) fiihren und "Return" driicken. Die 
Sequenz wird daraufhin in den bestehenden Song "einverleibt". 


Bitte unterscheiden Sie die "Songs" und die "Sequenzen" auf der Dis- 
kette. Versuchen Sie nicht eine einzelne Sequenz als Song zu laden 
oder gar einen kompletten Song als Einzelsequenz. Dies kann ebenso 
wie das Herausziehen des Floppykabels oder wie das Beschmieren 
von Disketten mit Butter zu Fehlfunktionen fiihren. 


Anmerkung: ca. 64 Events = 1 Block auf einer Diskette. Sie sollten 
darauf achten, ob noch genug Events fiir eine Einzelsequenz frei sind. 
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V. 4. Inhaltsverzeichnis 


| Driicken Sie "$" ("Shift 4"). Der Computer zeigt das Diskettenin- 
haltsverzeichnis an, ohne irgendwelche Daten zu verandern. 


Bei einer beliebige Taste kehrt der Sequenzer zum Hauptbildschirm 
zuriick. 
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V. 5. Formatieren und andere Disketten-Befehle 

Eine Diskette muf vor ihrer ersten Benutzung formatiert werden. 
Bereits benutzte Disketten werden dabei komplett geléscht: also Vor- 
sicht! 

Zum Formatieren beim SUPERTRACK "S" (Save) driicken, eine 
neue Diskette einlegen und "D" fiir Disk Command driicken. Auf die 
Frage des Computers folgende Eingabe machen: 


Disk Command? nxyxx 


anschlieBend noch einmal vergewissern, ob wirklich die zu forma- 
-tierende Diskette eingelegt ist und die Return-Taste driicken. 
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Es sind eine ganze Reihe von Disk-Befehlen méglich: 


Befehl Eingabe 


NEW (formatieren) n:diskname, id 
SCRATCH (file loschen) s:filename 
RENAME (neubenennen)  r:neuname=altname 
VALIDATE (aufraumen) v 


Das Léschen eines Songs ist am bequemsten durch Platz schaffen fir 
zwei Buchstaben (zweimal "Inst"= "shift InstDel") vor dem angezeigten 
Songnamen und anschlieBendes Davorschreiben von "s:" und Driicken 
der RETURN-Taste. 
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VI. SYNCHRONISIERUNG 
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VI. 1. Intern und Extern 


Der SUPERTRACK aft sich sowohl durch Midi-Clock, als auch 
durch den als Zubehér lieferbaren Synchronizer (iiber User- Port) 
synchronisieren. Es gibt vier verschiedene Sync-Modes, durch" Y" (Sync) 
wahlbar: 


1. Internal Clock (Sync to Tape) 

2. Extern 48 Impulse pro Viertel (Sync from Tape) 
3. Extern 24 Impulse pro Viertel 

4. durch Midi-Clock 
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1. Intern 


In diesem Betriebsmode lauft das Sequenzerprogramm durch die in- 
terne Uhr, die Geschwindigkeit kann am Computer eingestellt 
werden (SPD). Am Midi-Out ist die Midi-Clock, falls der Stern im 
Song-Sync-Table zu sehen ist. Wenn Sie die Drummaschine iiber 
Midi synchronisieren wollen, miissen Sie diese mit dem Computer- 
Midi Out verbinden und die Drummaschine auf “external Sync per Midi" 
einstellen. 


Am Synchronizer liegen an der "Rec"-bzw "to tape"-Buchse immer 
und unverzégert 48 Impulse pro Viertel an. Am Synchronizer an der 
Clock-Out Buchse liegen 48 Impulse pro Viertel an, wenn der Stern 
im Song-Sync-Table zu sehen ist. Diese Clock setzt mit der Verzé- 
gerung ein, die in der Delay Spalte ganz oben steht. Null entspricht 
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keiner Verz6gerung, 1 genau einem Impuls Verzégerung (1/192-Note, 
eine Viertelnote dividiert durch 48). Dadurch kénnen die Drum- 
maschinen im Timing vor- und riickwarts gezogen werden (siehe auch 
"Delay’). 


2. Externe Synchronisation mit 48 Impulsen pro Viertelnote 


In diesem Mode lauft der Sequenzer nicht alleine, er bendtigt an der 
Clock-In Buchse des Synchronizers 48 Impulse pro Viertelnote. 
Dies ist in erster Linie fiir Sync-from-Tape notwendig. Um den Se- 
quenzer mit der Bandmaschine zu synchronisieren, miissen folgende 
Schritte unternommen werden: 
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Angenommen, Sie besitzen eine 8-Spur Maschine und den Sequen- 
zer, so kénnen diese durch Synchronisierung zu einem 23-Spur- System 
ausgebaut werden: 


7 Spuren Bandmaschine zur freien Verfiigung, 16 Midi Spuren fiir 
Midi-Gerate. Eine Spur der Bandmaschine wird zur Sync- Spur ("Klick- 
Track"), 
Vorgehensweise: 
1. Werden Sie sich tiber die endgiiltige Geschwindigkeit des 
Stiickes klar. Stellen Sie diese am Computer ein (SPD) und stoppen 


Sie den Sequenzer. 


2.Starten Sie die Bandmaschine, Spur Nr. 8 auf Aufnahme. 
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3.Nach einigen Sekunden Laufzeit Sequenzer starten, dabei das 
Signal von "Rec"-Out (bzw. "to tape") am Synchronizer aufnehmen 
(Knatter- oder Brummgerausche). 


4.Uber die gesamte Linge des Stiickes die Clock aufnehmen, zu- 
satzlich eine grofziigige Sicherheitszeit, um nachtrag liche Stiickver- 
langerung nicht auszuschlieBen. 


5.Zuriickspulen, Sequenzer auf EX 48 stellen ("Y"), Output der 
Sync-Spur der Mehrspurmaschine mit Clock-In ("from tape") des 
Synchronizers verbinden. Zuerst Sequenzer ("Leertaste"), dann die 
Bandmaschine vor dem ersten Sync- Impuls starten. Die Impulse 
vom Band synchronisieren jetzt den Sequenzer. 
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3. Externe Synchronisation mit 24 Impulsen pro Viertelminute 


Entspricht genau dem EX 48 Mode mit Ausnahme der Impulszahl. 
Auch an der Clock-Out Buchse des Synchronizer liegen 24 Impulse 
pro Viertelnote an. Diese Méglichkeit bendtigen Sie im Normalfall 
nicht, benutzen Sie nach Méglichkeit EX 48 wegen der groéferen Ge- 
nauigkeit und Auflésung. 


4, Externe Synchronisation per Midi 


Verbinden Sie Midi Out der Drummaschine mit Midi In des Se- 
quenzers. Falls Sie nicht iiber eine zusatzliche Midi-Merge- Box 
verfigen, muB sich zu diesem Zeitpunkt der Song bereits fertig im 
Speicher befinden, da jetzt nicht mehr tber die belegte Computer 
Midi-In Buchse aufgezeichnet werden kann. Midi Drummaschine auf 
Sync "internal", Computer auf Sync "Midi" stellen. Jetzt ist die Drum- 
maschine der Master und der Computer der Slave. Sobald Sie die 
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Drummaschine starten, startet automatisch auch der Computer, 


stoppt die Drummaschine, stoppt auch der Computer. 


Falls Sie iiber keinen Synchronizer verfiigen, kann auch iiber diesen 
Umweg der Sequencer zum Band synchronisiert werden, vor- 
ausgesetzt, die Drummaschine besitzt diese Funktion. 


VI. 2. Song Position Pointer (SMPTE) 
und Midi-Sync-Boxen 


Die Midi-Norm erlaubt den Datenaustausch tiber die exakte Position 
eines Sequenzers durch den "Song Position Pointer". Beispiel: ein 
Tonband wird an einer beliebigen Stelle gestartet. Uber einen 
SMPTE-Zeit-Code erfahrt eine SMPTE-Sync-Box (z.B. Roland 
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SBX-80) die genaue Bandposition, berechnet daraus entsprechend 
einer internen Geschwindigkeitstabelle die Song-Position, tibermittelt 
diese dem SUPERTRACK und startet ihn, 


Bei jedem Starten, Stoppen und Spulen des Tonbandes folgt der 
Sequenzer bei Fu8, ohne daB auch nur eine einzige Taste gedriickt 
werden mu: Auto-Sync. Dazu muB am Sequenzer lediglich sync per 
Midi ("Y") eingestellt werden. 


Derartige Sync-Boxen besitzen tiblicherweise eine Midi-Merge- 
Funktion, in diesem Fall kann auch bei externer Midi- Synchronisation 
aufgezeichnet werden. 


Anmerkung: Durch Léschen des Sterns ( "*" ) in Position Null des 
Song-Modes k6nnen die Midi-Song-Position Informationen abgeschaltet 
werden. 
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Vil. PRINZIPIELLE ARBEITSWEISE 


Die folgenden Erlauterungen sind zur Bedienung des Sequenzers 
nicht unbedingt erforderlich, sie dienen lediglich dem grundsatzlichen 
Verstandnis der Arbeitsweise des SUPERTRACKs. ] 


Vil. 1. Abspielparameter und Daten-Events 


Ein Sequenzer arbeitet gewissermaBen als Tonband fiir Midi- In- 
formationen, die im Computerspeicher abgelegt werden. 


Der SUPERTRACK ist zusatzlich in der Lage, die gespeicherten 
Informationen auf zwei verschiedene Arten zu bearbeiten: 
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1. Datenebene 


Zum einen befinden sich Daten (Midi-Events) im Computerspeicher, 
die durch gezielte Manipulationen geaéndert werden kénnen. Diese 
Anderungen sind zwar z.B. durch den Event- Editor prinzipielhwieder 
riickgangig zu machen, durch die groBe Anzahl an Events kann dies 
aber sehr umfangreich werden. 


2. Abspielparameter 


Viele Funktionen verandern nicht die Daten selbst, sondern werden 
erst beim Abspielen berechnet und sofort an Midi weitergegeben. Bei 
dieser Echtzeitverbeitung ("Realtime") erfolgt keine Anderung der 
Midi-Events im Computerspeicher. Dadurch ist eine effektive 
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Speicherplatznutzung wie z.B. in Form der Patterntabelle méglich. 
Auch die Transponierung und das Delay stellen Abspielparameter 
dar, diese Funktionen sind méglich, ohne daB die gleiche Sequenz 
gleich mehrfach im Speicher abgelegt wird. Ein weiterer Vorteil ist die 
vollig problemlose Umkehrbarkeit von Funktionen. Alle auf dem 
Bildschirm sichtbaren Zahlen gehéren zu den Abspiel- 
parametern, sie konnen durch die +/- bzw. F1 - F8 Tasten jederzeit 
wieder auf den alten Stand gebracht werden. Es resultiert garantiert 
immer genau das Ergebnis wie vor einer Anderung. 


Vil. 2. Track-Delay 


Jede der 16 Spuren und die Clock-Out gemeinsam mit der Midi 
Clock besitzen ein individuelles Delay, einstellbar mit den 17 Zahlen 
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in der Delay-Spalte. Dies stellt jedoch keine einfache Verschiebung 
der Daten (siehe "Track-Shift") dar, sondern jede Spur bildet gewis- 
sermafen einen eigenen unabhangigen Sequenzer, der beziiglich der 
Geschwindigkeit mit den anderen Spuren synchronisiert ist, nicht aber 
beziiglich des Startzeitpunktes. Dies hat folgende Konsequenz: jede 
Spursequenz eines Patterns wird exakt von Anfang bis zur Pattern- 
lange zu Ende gespielt, um dann exakt ohne Liicke und ohne 
Zwischenraum die Spursequenz des folgenden Pattern von Anfang bis 
Ende zu spielen. 


Jede Spur schaltet unabhangig im Song Mode, so kann zum Beispiel 
eine verzégerte Spur noch das Pattern 27 spielen, wahrend eine un- 
verzégerte Spur bereits das Folgepattern der Songtable (z.B. Pattern 13) 
spielt. 
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Im Gegensatz zu diesem sehr aufwendigen echten Spur-Delay sind 
auch Verschiebungen mit dem vergleichsweise simplen Shift ('I")- 
Befehl méglich. Diese Funktion verandert direkt den Zeitpunkt der 
Midi-Events im Speicher. Der "Schaltpunkt" zwischen den Pattern im 
Song-Mode wird dadurch nicht verschoben. 
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Vil. 3. Was wird aufgezeichnet? 

Es wird nicht der Klang selbst aufgezeichnet, sondern Midi- 
Informationen: 

Note On mit Tonhéhe und Anschlagsstarke (Velocity). 

Note Off mit Tonhéhe und gegf. Anschlagsstaarke (Velocity). 


Alle Controller-Informationen wie Modulationsrad, Breath-Controller 
und Sustain-Pedal. 


Pitch-Wheel Daten. 


Program-Change Daten. 
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VII. 4. Das Midi-Merge Problem 


Der Sequenzer hat Midi-Merge und Midi-Thru. Sie kénnen also 
sowohl im gestoppten Zustand als auch wahrend einer Aufnahme 
bereits auf dem gewiinschten Expander mithéren. Dazu muf das 
Programm die internen Sequenzerdaten mit den externen Keyboard- 
Tastatur-Daten mischen (merge!). 


Durch diese Funktion ergibt sich folgendes prinzipielles Problem: 
Der einspielende Synthesizer verliert die Halfte seiner Stimmen, z.B. 
der 16-stimmige DX7 wird achtstimmig, der sechsstimmige JX8P wird 
dreistimmig. Dieser Effekt kommt dadurch zustande, daB ein ge- 
spielter Ton sowohl intern im Synthesizer, als auch zusatzlich tiber 
Midi eingeschaltet wird: jeder Ton klingt doppelt. 


Es muf also beim Einspielen von Sequenzen, die iiber den ein- 
spielenden Synthesizer selbst erklingen sollen, jedesmal diese 
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Funktion ausgeschaltet (z.B. durch Track "Off"), bei Expandern je- 
desmal eingeschaltet werden. Diese Umschaltung geschieht beim 
SUPERTRACK Sequenzer durch folgende Logik automatisch: 
Midi Merge/Thru ist generell nur bei den Midi- Kandlen 2 - 16 der Auf- 
nahmespur eingeschaltet. 


Wenn Sie Ihr System derart aufbauen, daB der einspielende Syn- 
' thesizer auf Kanal 1 steht, alle anderen Midi-Gerate auf den Kandlen 2- 
16, iibernimmt der SUPERTRACK automatisch das Ein- und Ab- 
schalten der Thru-Funktion. 


Vil. 5. Midi-informationen und Tips 


Der wohl gréBte Vorteil von Midi liegt in der groBen Verbreitung und 
der doch relativ unproblematischen Kopplung von vielen Geraten. 
Midi ist eine sehr schnelle sequentielle Computer-Schnittstelle, aber 
doch fiir bestimmte Anwendungen zu langsam. Bei extrem vielen 
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Noten, oder noch deutlicher bei den Datenmengen bei Pitch- oder 
Modulationsradbewegungen, zeigen sich die durch Midi-Norm ge- 


setzten Grenzen in der Geschwindigkeit. Der SUPERTRACK muf 
sich an die Midi-Norm halten. 


Aus diesem Grunde ist ein mit Noten iiberladenes Pattern mit 
vielen Midi Events auf jeder Spur problematisch. Die Daten miissen 
an der Schnittstelle dann Schlange stehen -kurzzeitige Timing- 
Schwankungen sind die Folge. Sie brauchen aber keine vergessenen 
Daten (Notenhanger!) zu befiirchten: 

der SUPERTRACK hat die bestmégliche Logik - er spielt alle Daten 
mit der gréPtméglichen Geschwindigkeit ab, bis "die richtige Zeit" 
wieder eingeholt ist. Dies hat vor allen anderen Dingen Vorrang, 
deshalb reagiert der Sequenzer unter Umstanden verzégert auf Tas- 
tatureingaben (Restore: Notstop) oder der Bildschirmausdruck wird 
langsamer. Als Warnung und Orientierung, daB der Timing-Fehler 
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die Grenze einer 1/192- Note erreicht hat, schaltet der Computer 
den Cursor und den Spur-Pfeil ab. Wird der Fehler auch hérbar, 
kénnen Sie durch geschicktes Vor- und Zuriicklegen (Delay) einiger 
im Timing weniger wichtiger Instrumente (z.B. weich einsetzende 
Streicher) das Timing der "harten" Instrumente verbessern. 


Vil. 6. Midi-interface 


Das erforderliche Midi-Interface ist beim SUPERTRACK-ROM 
bereits eingebaut. 


Fiir die Diskettenversion sind praktisch alle handelsiiblichen Interfaces 


geeignet: 
- z.B. C-LAB, Steinberg, Jellinghaus 
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Vil. 7. Copyright 
Jedes Kopieren des Programmes ist ausdriicklich untersagt. 


Wir bitten darum, die kreative Arbeit, die vielen Ideen und die 
ganzen Mithe eines Software-Autors und der vertreibenden Firmen 
anzuerkennen und zu respeKtieren. 


Diskettenversion: Bei Fehlern der Programmdiskette wird gegen eine 
geringe Gebithr die Diskette umgetauscht, vorausgesetzt, der Name 
der Kaufquittung stimmt mit dem auf der Diskette eingetragenen Namen 
iiberein. 
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Vill. KURZANLEITUNG 


H - Hilfe 

LEERTASTE - Start 

RETURN - Stop 

R - Record 

shift R - Single Step Record 

P - Punch Enable, Start 

IN: Shift-Taste, -Shift Lock, Joystick 
Feuertaste (Port 1) 

CURSOR - Spur und Parameter 

+/- - Wert andern, mit shift groBe Schrittweite 
f1-f4 - Patternnummer 
£5-f8 - Position in der Songtable 
Home - Songanfang, Position 1 in der Songtable 
DEL/INST - Léschen und Einfiigen (shift) in der Songtable 
= - Clock out (in)aktiv 
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shift L 
shift S 

$ 

CTRL X 
D 

shift D 

F 
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- Folgepattern in der Songtable andern 
- Sync: 1, intern (to tape) 2. EX48 (from tape) 


3. EX24 4. Midi 
- Pattern/Song-Modus 
- Spur-Solo 


- Wait: Vorzahler andern (+/-, RETURN) 


- Song laden 

- Song speichern 

- Sequenz laden 

- Sequenz speichern 

- Disketteninhaltsverzeichnis 

- alles l6schen, Vorsicht! 

- doppelte Spur-Geschwindigkeit 

- halbe Spur-Geschwindigkeit 

- zwei benachbarte Spuren mischen 
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& - Spur kopieren 
shift C - Tempo in alle Pattern kopieren 
. A - Delay kopieren 
U - Mute auf alle folgenden Positionen kopieren 
G - unbespielte Spuren: GHOST ein/aus 
- bespielte Spuren: werden nicht abgespielt 

Q - MUSICAL QUANTIZE 

I - Sequenz verzogern 

shift I - Sequenz vorverlegen 

29 - Autolocator abrufen, mit shift setzen 
<> - Vor- und zuriickspulen 
Pfeil nach oben - eine 1/192 weiterschieben 
RESTORE NOTSTOP-Taste: bricht jeden Rechenablauf 


brutal ab, setzt den Sequenzer in den 
Grundzustand. Nur im Notfall zu benutzen, es 
kénnen u.U. Fehler provoziert werden. 
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- Event-Editor: Cursor, +/-(shift) 
RETURN - Zuriick 
DEL __ - léschen 
INST _ - Event einfiigen 
fi _—-- Note einfiigen 
f5,f7 - Taktposition 
B, shift - (Bar) Taktart 
S, shift - (Step) Darstellungsauflésung 
P - Drucken ab aktueller Zeile 


Midi-Thru bei Record-Midi-Kanile 2-16 
Song Transpose Activity List bei Songposition Null 
Bei RETURN erfolgt Riicksetzung Pitch-, Modulationsrad, Sustain 
Bei RESTORE erfolgt "POLY-MODE ON"-Befehl iiber Midi 
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